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san(onrnor-" ip'ee
DES EXTRA.TERRESTRES
NOUS ONT CONTAGTES
MENACE STELLAIRE : RUMEUR
GONFIRMEE
La DEpeche lnternationale,
12 mars 2612 Par notre
co rre s po nd a nt inte rste I I a i re,
Leauo Garibaldi.

Les rumeurs d'une menace
stellarre cont.e la Teme et
ses envifons se sont
confirm6es hier, lors d'une
TencontTe extraordinaire
enre un vatsseau oe recon-
naissance Star Control et url
vaisseau Chenjesu, pres de
la base de C6res. Le pre-
mier message envoy6 par
les Chenjesu a 6te aussi
bref que turprenant :

Attention : Vaisseau tefflen,
nous ne sommes pas vos
ennemis. Nous tenons a
vous informer qu'une me-
nace lmmtnenEe pese sur
votre monde . La Hiararchie
Urauan affive : nos
defen5es sont en train de
s effondrer. Nous avons
besoin de votre aide.
Veuillez repondre
immediatement.

Les conclusrons de la
conf6rence qui a sujvi sont
parvenues e la Depeche

Intennatronale par telecopie
inlerstellairc. La r6union, qui
s est tenue d bord du
croiseur SpaceDuster, a
dure plusieuns heures. Un
groupe de journalistes
intercalactiques attendaient
avec anxiet6 que les diplo-
mates Chenjesu expriment
leurs inquietudes au gendral
Star Control Juan O'Fieilly et
au doyen sup€me lvana 0r-
Kochav, chef de la
diplomatie terdenne.

Les negociateurs temiens
ont expfim€ leur surprise de
n'avoir pas ete inform6s plus
tot de l'existence des extra-
terrestres ou d une guen"e
interstellaire. Les Chenjesus
ont rcplique que le Conseil
de I'Alliance suprcme
n avarent pas propos6 d la
planate Terre de fairc partie
de l'Alliance e cause de sa
faible puissance et de sa
position eloignee par rcpport
au Fnont du Noyau. Ce n'est
que tout recemment que la
Hi€nanchie s'est rapprochee
du systeme solairc.
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RUMEUR lsuitel
Les Chenjesus ont d6crit les
faits suivants :

. La Hi6rarchie Ur-Guan,
une soctet6 aux stTuc-
tures dgides, composee
d'anciens marchands
d'esclaves et de leurs
seryteurs, est sur le
pornt d'aneantir
I'Alliance des Etoiles
Lib.es.

. Tout effort de
negociation s'est aver6
Inuttle. Les
representants de la
Hi6farchie ont executd
trors diplomates de
l'Alliance A I'issue d'une
conference
particulierement
oeSastTeuse.

. Le hiomphe de la
Hiefanchie serait
catastrophtque pour
tous les mondes
connus.

Les medtateurs Chenjesus
ont racontE comment la
Hierarchje avait assujetti
ptusteuts faces btzarres,
comment elle avait menace
les Anciens d'Umgah et
ofganrse une alltance
militaire aggressive dont les
m6faits d6passaient
l'imagination. Les Chenjesus
'ont orne leur histoire de
details piquants", confiena
plus ta|d lvana Or-Kochav d
Iassemblee des
correspondants.

Le doyen a note que les
decharces d'energie
emotronnelle des Chenjesus
d6passait de beaucoup le
niveau ordinarre des champs
d 6nergie produits par les
extTa-terfestres, A tel point
qu'elles bnouillaient par
moment les consoles de
controle du crciseur
Spacedustef. Le qeneral
O'Fleilly a fait remarquer que
"ces dechafges dlectnques
montrarent a quel point les
extra-terrestres etaient
angoisses".

Le Parlement se reunira en
seance exhaordinaire la
semarne prochaine A
Calcutta, en lnde, I'une des
caprtales par noulement des
Nations-Unies. La deleqation
de la Ceinture se propJlse
en direction de la Terre. Un
climat lourd de tmoedie
pose sur les GG de Starcon
d Geneve.

D'apfes notre
correspondant, Iappel
clarrcnnant des Cheniesus
donne le frisson.
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INSTALLATION DE
STAE CONTEOL
Star Control est un jeu de guen e de science-fiction
opposant les forces de I'Alliance des Etoiles Libres aux
predateurc de la Hieiarchie llr-Ouan. Vous gouvez vous
tamrlianser avec les menus, les options et les commandes
lout en louant.

L'Alliance et la Hierarchie possedent chacune quatrc types
de varsseaux de guerne diffenents. Chaque vaisseau
possede ses proprcs caracteristiques de manceuvrc et de
iir arnsi qu'un pouvoir specjal particulier d employef d bon
escient.

Vous pouvez iouen en solo ou d deux. En solo, le joueur peut
chorsr entre la manette ou le clavier pour activen les
commandes. Si vous jouez avec la manette, branchez-la
dans le port numdro a. Consultez le schema des
commandes dans la section intitulee Commandes du ieu.

Mise en route
Pour d6mamer le jeu, suivez les 6tapes decrites cFdessous.
selon votTe systeme :

Systeme i bandes magn6tiques Spectrum 1p8 :

1 Si vous iouez avec la manette, bnanchez-la dans le Dort
numero 2.

2 Allumezl'ordinateur.

3 lnse.ez la cassette Star Controldans le lecteur de
cassefte, ebquette sur le dessus.

4 Si vous avez un +3, appuyez sur le curseur jusqu'a ce
que 48 K BASIC soit contraste et appuyez sur Heturn.
Tapez LOAD" puis frappez la barre d'espacement. Si
vous avez un +2, appuys2 5ra la bame d,espacement
lonsque I'option LOADEFI s'affiche.

5 Appuyez sur la touche Play du lect€uf de cassette.
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Sy3tame i disque Amstrad :

1 Si vous iouez avec la manette. branchez-la.

2 Allumezl'o|.dinateun.

3 Lonsque le message apparait, inserez le disque Star
Controldans I'unit6 de disque, etiquette sur le dessus.

4 Tapez RUN" OISK et appuyez sur Fleturn.

Syatime i bandes magn6tiques Amstrad :

1 Si vous voulez jouer avec la manette, branchezla.
2 Allumez vot|"e ordinateur. Lorsque le message apparait:

ins6rez la cassette Star Controldans le lecteur de
casset[e.

3 Si vous utilisez A la fois un lecteur de cassette et une
unite de disque, tapez d'abord'iTApE et appuyez sur"
Fleturn.

4 Tapez RUN" et suivez les directives affichees.

COMMANOES DU JEU
Vous pouvez iouer e Stur Control en solo ou a deux, avec la
manette ou le clavien. Selectionnez l'une ou l'autre dans le
menu Options [Set Players Opt]onsl

Bemgrque : Pour simplifier, ce m€nuel ne decrit
qua les commandes au clsvien,

Menus
La plupart des options du ieu se d€finissent dans les
menus. Chaque menu presente une liste d oDtions oour
chorsrr et dqurper les vaisseaux de guenre, chorsrr un
scenaTlo, etc.

Sdlectionnez une rubrique dans un menu avec les touches
de direction du clavier. Conrastez la rubnique desiree et
appuyez sur la barre d'espacement pour la valider.
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Commandes par manette
Les commandes par manette de la Hidrarchie et de
I'Alliance sont 

'o"nt''u"" 
,u",..," ,,",,,,

lsolbnt \

,^""".;; 
\\

FoEGnqauch"+

I

I

I

Autnes commandes sp6ciales
.]_J I Pour qurner rout mode de leu| 'F,l

iFl Sauvegarde du jeu [en mooe teu compter
seulementl

TRAITE ENTRE LA TEBRE ET
UALLIANCE DES ETOILES
TIBRES
Ce document, dat6 du 2 mai 2612, s'intitule "Traite
inaltdrable entre I'Alliance des etolles libres et la Terre" ll a
6t6 signe par le doyen suprCme lvana Of-Kochav et le
general Juan O'Reilly pour la Tenre et par le commandant
en chet Bzmak Ktazzz etle secretaire de I'esoace Zeeo-
Zeep pour lAlftance des etorles ltbres. ll ofltcialise la nouvette
alliance onganisee pour fepondre a la menace posee oar la
diabolique Hienarchie lJr-Guan.



ip'e+
Article Un :

La Terre accepte de reioind.e immediatement I'Alliance des
Etoiles Libres et s'engage a mobiliser toutes ses
ressources civiles et militaires pour defendne l'Alliance des
6toiles librcs conhe les attaques demoniaques de la
Hi6farchie Ur€udn. La TerTe nenonce a sa souverainete et
place Star Conbol, sa st|ucture militaire et diplomatique,
sous les ofdres du commandant en chet Bzrak Kt€zz et du
secretairc de I'espace ZeeyZeep pendant la duree de cet
accord, qui nestera en vigueur aussi longtemps que la
menace de la Hidrarchie persistera

Article Deux :

L'Alliance des 6toiles libres s'engage a defendne la Terre
contre la Hierarchie Ur$uan. La Terre autonise les
dirigeants de I'Alliance 6 employer ses fonces de maniene d
proteger au mieux les int6rCts de Ia federation.

Article Trois :

Les commandants militaires et diplomatiques de I'Alliance
doivent mettne leu|.s ressources materielles et humaines en
commun avec celles de Star Control [faisant 6 present
partie du Gouvernement interstellainel. Le gen6ral Juan
O'Fleilly rejoint I'armee de I'AIIiance en tant que haut com-
mandant de la region Terfe. Le doyen lvana Of-Kochav
prend le titre de sous-secf6taire adioint de l'espace. Tous
les deux siogent au Conseil supreme de l'Alliance des
etoiles libres. lls ont le droit de voter sur toutes les orooosi-
tions examinees pa. Ie Conseil supfeme en matidre de
secunt6.

Glauses sp6ciales :

Si I'Alliance tombe entre les mains de la Hierarchie, le trait6
est frapp6 de nullite. Oans le cas d'une victoire compldte de
I'Alliance, le Consetl suprome decide de la marche a suivre.
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Glauses sp6ciales : lsuitel
La Teme est en droit de rompre le trait6 sj I'Alliance ne
parvient pas d defendre ses stations spatiales, lunaines ou
ses colonies de ceinture.

La moindne infruction b ce traite mettra fin aux oblioations
de l'Alliance envers la Te.re : Star Controlsera rei,lacb
sous Iautorit6 des Nations-Unies de la Tetre et de ses
envtfonS.

Signe ce iour", le 2 mai 2612, dans la grande salle de la
Paix et de la Tolorance perpetuelles, quartier g6neral du
Gouvefnement interstellaire de I'Alliance des 6toiles libres.

s&'fd,t/
Zeep-Zeep
Secr€taire de l'espace

lvana Or Kochav
Doyen

DEROULEMENT DU JEU
Apras l'6cran de mise en route s'affiche le menu prinGipal.
C'est la Dorte ouverte sur le ieu. Nous vous conseillons
d aoorcndre 6 connaibe les vaisseaux et leurs
caractedstiques en jouant d'abord en mode Enbainement
puas de passer au mode MCl6e oi vous serez face e face e
l'ennemi dans un environnement de combat realiste. En
mode Jeu complet, vous accomplissez des acttons
shategiques comme I'exploitation de mines, la colonisation,
la fortification et le deplacement des vaisseaux d'une Etoile
a Iautre dans un espace a trors drmensions.
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Flgure 1. MENU PRINCIPAL
lMan Acttvtty Menu)

Cet 6cnan affiche la configu.ation et les options Initiales du
leu pour les loueurs de I'Alliance et de la Hi6narchie
Selectionnez une action en contrastant votr-e choix et en
appuyant sur'la barre d'espacement. L'actron cont.ast6e
est bflevement ddcnte dans la fenCtre de texte au bas de
Iecran.

R6glage des options
rra.li,r.,:l *. '*. r
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I
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.tg*;l
a -ffi- l Ftgute 2 BEGLAGE DES

OPTIONS
[SeL Players Menu)

Lorsque vous s6lectronnez cette option deputs le menu
pnincipal, i'ecran affiche tous les parametres possibles du
leu Les parametfes en couTs sont Indtques par des etoiles
nor_es lorsqJe les pararrel"res clrorsrs vous conv,ennent,
conirastez OK et appuyez sur la barre d'espacement pouf
retrouver le menu onincioal
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Options de commande
Les options de commande senvent A d6cider qui commande
les armees de la Hi6rarchie ou celles de I'Alliance en mode
StraGgie ou en mode Combat. Elles sont dec tes
cloessous:

Humain Le ioueur lc'est-adine vous] a l'entiare
nesponsabilit6 de toutes les decisions
strat6giques et de tous les combats.

ordinateur L'ordinateur a I'entjere nesponsabilite. ll

selectionne les varsseaux en modes
Eninainement et Mel6e : il commande la flotte
en mode Jeu comolet

Cyborg Le joueur humain prend les decisions
stratdgiques. Mais lors de la bataille,
I'ordinateur a I'entiere responsabilite du
combat.

Psytrcn Le joueur humain a la rcsponsabilite de toutes
les batailles alors que I'ordinateur decide de
toute la stfateoie.

Utilisation des options
Avec les options Humain, Cyborg ou PsyFon, le joueur peut
utiliser soit le clavier soit la manette .

Bemarque : Choisissez le clavier ou la manette
avant de passen de Humain d olborg ou b
Ps:vtrcn.

lllivoaux du palmal€s

Choisissez le niveau d'aptitude de I'ordinateur lonsqu'il
controle son a|.mee. Vous avez le choix entr"e Nonmal. Bon
et Super.

Avec les options Psybon ou Cyborg, le niveau d'aptitude de
l'ordinateur est predotermin6. Le joueur qui peut vaincre un
adversaire de niveau Super en MCl6e ou en Jeu complet
merik le plus grand respect.
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Bulletin du centre GomSim
DepCche du colonel Yehat YeeFFNeep aux cadets de
I'Alliance:

''La pMsente info.me tous les pilotes de I'Alliance qu'ils
doNent rejoindre le ComSim, cenhe de simulation sensoriel
specialement concu pour entrainer les nouvelles recrues au
combat spatial. A leur ar|ivee, les nouveaux pilotes seront
accueillis par une breve reception suivie d'une visite du
centre.

Tous les nouveaux commandants sont vivement encourag6s
e 6tudier les caracteristiques de la flotte ennemie au couis
de leur s6jour e Comsim. Munis de toutes ces informa-
tions, il doivent choisir un vaisseau [l'un des quahe types de
vaisseaux utilise par les quatres races de I'Alliance est mis
d leur dispositionl pour leur premier vol simul6.

ll s agit d'un apprentissage veritable. Depuis la salle de
controle, nous observerons comment vous manceuvrez.
gagnez une position d'attaque ou dvitez I'ennemi. Nous vous
aiderons a bien choisir vos armes ainsi que les autres
resS0uTces.

c'est maintenant que vous pouvez rater votre appfoche ou
tirer une seconde trop tard. Enfilez votre hanarchement de
vol, recevez la benediction de Tishtushi et courez a votne
poste de pilotage. "

Entrainement
En mode Entrainement, vous pouvez faire combattre
n rmporte quel navire contre n'importe quel autre. Vous
pouvez selectaonnef des vaisseaux de la mome arm6e
(Hiorarchie ou Alliance) ou d'arm6es oDoosees.

S6lection d'un vaisseau en mode Entrainement i
contrasbez le navre d6sirc et appuyez sur la baffe
d'espacement. Lorsque vous avez choisi deux vaisseaux,
Iecran de combat s'affiche.
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Entrainement lsuitel
"***r *,,,, ,l *",**" r
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I ,tgLre 3 ECRAN DE
SELEC|ION DL] VAISSEAU

I Remaroue : Lorsoue vous selectionnez la
commande Ondinateur ou Psyhon pour une arm6e
ou pour les deux, l'ordinateur designe
automatiouement le varsseau oua vous sera
oooos6. Si vous d6sirez s6lectionner vous-mCme le
vaisseau, choisissez I'option Cybo.g.

Entrainement au combat
En mode Entrarnement au combat, vous pouvez volen aussl
longtemps que vous le desrnez. Lorsque un vatsseau est
del,rLrL la baLa lle ^eorend avpc lFs nF'nes varsseaLx
L acuor ne s nlpl onpl qLe po||r charger de tvpe de
vaisseau.

Pour s6lectionner un nouveau varsseau, fetournez au menu
principai en appuyant sur Return purs sur la barre
d'espacement. Lorsque virus avez falt votne choix, appuyez
b nouveau suf Return pour s6lectonner le mode
Entrainement

Maneuvres de base

Les manoeuvres de base consistent a acc6l6rer ou A tairc
pivoter votre va sseau sur la gauche ou sur la drorte Les
comndrdes voLrs ppr r-rplte.lt d accelencr pl de pivoter
I dependannent ou 5rn]u lanPrrenI
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Bemaroue : FleDortez-vous 6 la sectron
Commandes du vaisseau dans la oartie Mise en
route de ce manuel.

Force d'inertie

La force d'inertie est la tendance d'un objet en mouvement
d resten en mouvement. Un navine gagne de l'rnerbe en
acc6l6rant. Les 6changes d'inertie ent.a'inent des collisions
qui affectent les petits varsseaux plus fortement que les
gfands.

fir
Une prcparation soignee est essentrelle pou. un trr reussi.
Pouf n6ussir" un tin, ayez toujourc en tete les el6ments
suivants i

. le type et la portde de tir de lafme que vous utr||sez i

. les possibilitds d6fensives de votre adversaire, en arme
defensive et en potentiel d esqursse.

N oubliez pas que la manceuv.e d'esqursse de volre
adversar:e peut entrainer un 6change de positrons qui peut
vous Ctre d6favorable. Un tournant pris pouf €viter des
pertes peut entrciner un renversement de situation
matneufeux.

Flemarque : Reportez-\,/ous d la section
Commandes du vaisseau oui docrit les
commandes de tir avec le clavier ou Ia manette.

Pertes et auaries

Lorsou'un vaisseau est touch6. il oerd des membnes
d equ page. repnesenles par des Lrails roL,ges sun le
panneau de i6tat du vaisseau. Les d€g6ts dependent des
caractenistrques de I'arme qui les a infligds et, selon les
cas. de la oortee de tir.
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Oestruction des vaisseaux ennemis
LeS vArsseaux ennemiS SOnt detrutte lnrcn,,p i^',c loc
membres de teur equrpage o"L eie 

-oei"Jt"ldiJL""iu"rqu".
armes sont capables de dotruire un navire d'un seul coup et il
faut en general plusreurs trrs pour y arrvef

Pouvoirs sp6ciaux
Chaque vaisseau possede un pouvoir special particulier. Pour
en savorr davantage sur le pouvoin special de chaque navire,
consultez la Beconstruction par ocdinateuf des vaisseaux de
la Hidrarchie Ur-Guan. nedigee pan I'Alliance et I'Estrmation du
potentiel des vaisseaux de guenre de IAlliance, nedigde par la
Ha6rarchie.

Affichage fenCtre
L'atfichage fenCtre decrit l'univens physique de Star Control.
Selon I'aspect du jeu dans lequel vous 6tes plong6, la fenehe
affiche des etoiles, des vaisseaux, des armes et tout ce qui
esi "d'ailleurs".

CaPburant
Lonsque vous employez des a.mes ou votre pouvoir speciai,
vous avez besotn de carburant i les manceuvnes normales
n en exrgent pas. Si vous n avez pas assez de carbunant pour
mene. b bien un deplacement, vous devez attendre d'avoir
produit assez de carburani.

Panneau de l'6tat du vaisseau
En mode Combat, les panneaux de I'etat des vaisseaux
appamrssent d droite de I'ecran. lls.appellent les carac-
teristrques essentielles des der.Lx varsseaux arnst que touLe
information significative suf leur etat. Examinez les panneaux
des vaisseaux ennemis dds qu'ils vous laissent un rcpit.
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METEE
La vraie gue|.re entre la Hrerarchie et I'Alliance commence
en mode MCl6e. Chaque camp dispose d'une flotte de
quatfe varsseaux, un pour chaque Tace cl extfa-tenTestnes.
Les ioueurs des deux camos s6lectionnent chacun un
vaisseau de combat.

Pour selectronnen un vaisseau, contaastez le varsseau
desire et appuyez sur la barre d'espacement. Contrastez le
point d'interrogatlon pour choisir un navrre au hasard
Lorsqu'un navire est ddtrurt, il est barre de la |ste des
vaisseaux de son armee. Le ioueur doit alorc en
s6lectionner un nouveau.

Lorsqu un joueur a detruit tous les vaisseaux ennemis, il a
gagne et est recompense pan un 6cran de vrctorne.

''Vaisseau de la Hidrarchie tiranl dfoit au but'
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"U|.-Guan donnant des ordrcs d un Umgah.',

RAPPOFT DE NECONSTNUCTION PAP
ORDINATEUF : H.L. 3
CARACTERISTIGUES TECHNIGUES DES VAISSEAUX
ENNEMIS - SYNTHESE EFFECTUEE A PARTIR DE DEBRIS
RECUEILLIS DANS L'ESPACE.

Priorite lJne Alpha, ult|.a-secret: Gouvernement qen6ral de
Star Control et caprt€tnes de crolseur Lernens

ll est vivement recommand6 de dotruire le raooort une fois
qu'on I'a consulte.

Emis par la division de Beconstruction svnthEtique.
BensetgnemenB generaux intergalactiques ["BgBGl"],
quartier g4nEral de Star Control, GenEve, Suisse.
Le 14 mai 2612

Ce rapport lnumero 1232.3.3 .55.1/2A) a 6re produir en
r6ponse e la rcquete speciale recue par le service B+RGI
de la part du commandant en chef de Star Control Karcn
Chin Singh b la sujte de la f6union decisive enhe le croiseur

to'70

't4
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Spaceoustef et les envoyos Chenjesus. ll decdt les
resultats 6labores par l'equipe de synthese sur ordinateur
du service RgFlGl. Enfermes dans un laboratoire de
securite quelque part en Europe, les reconstructeurs ont
examine m6ticuleusement les d6bris soatiaux en or€ve-
nance de galaxtes prcches et lointarnes. Oblectif: identrfi-
cataon et analyse de ce qui pourrajt bien Che les vaisseaux
de guerre de la Hierarrhie Uf€uan.

Chaque 6quipe s'est vue attribuef la reconstruction d'une
race particulidre de la Hi6rarchie et de son vaisseau d I'aide
d'un r6seau d'ordinateurs de haute t€chnolooie et de
logiciels d'animation graphique sophistiqu€s.-Ces 6qurpes
ont patiemment reconstitue les 6tres de la Hi6rarchie et
leurs vaisseaux.

La division de Fleconstruction synthetique a pu tracer un
portrait detaille de la civilisation, de la structure et des
realisations techniques de chaque race de sujets :

RAGE : UR-OUAIU

C'est la plus vieille des naces de I'espace connu. Sa soci6t6
est bas6e suf I'esclavage et son ordne rigide exige
I'immatdculatjon de chaque ljr€uan. Cet ordre social t|ds
structur€ est €velateur d'une espece ancienne. Les
travaux d'analyse du R$FlGl sur les classes spocifiques des
Uf-Ouan ont 6te infructueux.

La technologie lJr-Guan est trds avancee. Tout le caractere
Un€uan s'exprime par la mise en @uvre d'equipes d'agents
Interstellaires charg6s de detourner systematiquement
toute intellligence au profit de leurs ma'ihes.

Les Un-Ouans ont une apparence interessante, vu leurc
dispositions belliqueuses. En effet, les Ur-Ouan adultes
ressemblent d une chenille geante. Leur corps consiste en
un tube segmento de dix mdtnes de long et de deux mdtres
de diamdtre. Leur "visage" est riche en organes sensoriels.
Ces cr6atures tubulaircs possddent des pinces grace
auxquelles ils peuvent s'accrocher fortement au plafond de
cordages de leurs vaisseaux rcdoutaotes.
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RACE : UBOUAN lsuitel
Les Ur€uans communiouent seldn une methode
surprenante, avec des "animaux domestiques polyglottes".
Les LJr€uans les ont genetiquement cr6€s pour
communiquef t6lepathiquement leurc ordres aux espaces
subordonnees ; ces animaux peuvent, en sens inverse,
transcdne les 6missions speciales qu'ils regoivent b leurs
maitres.

Les Ur€uans ne vivent que pour dominer les espdces
inferieures ; la guerre est leuf rcison d'Ctl'e et leur inspira-
tion. lls considerent les autres membres de la Hierarchie
comme des esclaves soumis d leur bon vouloir sur lesquels
ils passent leurs fr6quentes coleres.

VAISSEAU : GUIRASSE UR{UAltl
Le cuirasse UFOuan est le vaisseau le plus destructeur de
Iespace connu Egalement appele "UniLe de sidge
planehire", un seul de ces vaisseaux redoutables a pu
soumettfe et reduire en esclavage des mondes entiers. ll
est command6 par un seul Ur€uan ayant sous ses ordres
un equipage dont les membres appartiennent e des races
rcduites en esclavage par la Hierarchie.

L'arme principale d'un cuirass6 esi I'eclair de fusion dont la
portee 6tendue possdde un potentiel destructeur 6norme.
Un seul 6clain bien didg6 peut detruire un vaisseau.

Le cuirass6 peut 6galement expedier un petit escadron de
combattanis a la rccherche de vaisseaux ennemis a
dehuire par des trrs au laser de faible portee. Ces
combattants speciaux n'ont cependant qu'une port6e
limit6e.

Le principal handicap de ce type de cuirasse est son
manque de maniabilite. C'est ld Ie seul point faible de cet
adversaire redoutable.
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RAGE : ILWRATH

Cette race incarne le mal. Les llwmth ressemblent e des
araignees dont Ia religion serait la gueme. La pi6te des
llwrath leur inspire une dovotion e des dieux effrcvants.
L equipage llwrath considCre une attaque surprise pleine de
harne comme une experience spirituelle. De plus, la rcligion
des llwrath leur interdit de faire des orasonniers.

Etant donn6 leur devotion pour la guerre, leur alliance avec
les lJr'-Guans 6tait inovit€ble. La reconstruction
fragmentaire d'un dialogue au sommet entre lJr€uans et
llwfaths montre cependant oue mCme les Ur€uans sont
mal a I'aise devant cette foi belliqueuse. lJn animal
polyglotte des Ur€uans a gribouill6 le message suivant,
dochiffre par un linguiste interctellaire du service RgFlGl :

''N accepter I'hospit€lite des llwrath qu'd petites doses. Le
dinef ne convient qu'd une araignee. Pour distfaction, une
recapitulation macabre de I'annihilation des Cheniesus. Des
plus amusants."

VAISSEAU : VENGEUB ILWBATH

Le vengeur llw|'ath se maneuvte sans effort. Son attaque
repose sul. le mortel Tir d'enfer, arme puissante de courte
portde.

Le vengeur a le pouvoir unique de devenir invisible. Ce
pouvoir de dissimulation, allie e son potentiel aggressif, fait
du vengeur I'arme ideale d'attaque.

La vitesse maximum du vengeun n'6gale pas celle des
meilleurs vaisseaux de I'Alliance. Cette faiblesse n'est
cependant pas sensible, sauf lorsque les vaisseaux ennemis
essaient d'6chappen au Tir d'enfer. La rumeur dit qu'apnes
la victoire, les 6quipages des vengeurs hurlent d la mort et
se contortionnent fr6netiquement de toutes leurs pattes
avec une loie sinistre.
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RACE : ANDPOSYNTH

Les Androsynths, qui sont des clones humains, ont 6te
6tudi6s par une 6quipe sp€ciale de psycho-anthropo-
sociologues du service FlSFlGl. Ces clones renogats ont
pos6 un probleme pour Star Contrcl depuis leur
"emigrction" en l'an 2535, peu aprds les cruelles
expdriences que leur ont fart subir une 6quipe de
scientifiques eurcsiens. L'6chec de la revolte de Hambourg,
au cours de laquelle les clones captifs ont controle le port
un certain temps, a pousso les Androsynths b chercher

L'animosiG des Androsynths envers les Terriens est bien
connue ; elle puisse sa source dans soixante.quinze
annnees d'hostilit6. lls sont trop contenLs d'accepter la
discipline des UFOuans dont le go0l pour la guerre
assouvissent leur soif de vengence.

ll est freouent ou'un croiseur teTresFe survole en etat
pleine alerte les negions otr des vaisseaux andrcsynths ont
6te occasionnellement signal6s alors que leurs cadrans
sont vides de tout message d'alerte. Flien qu'a I'id6e d'un
gardien scintillant non detect6, certains capitaines de
crorseurs onL oulv6nsd des asteroides. Ces crises
d'hallucination sont connues dans la frat€rnit6 des
navigants spatiaux sous le nom de "fidvre des cl6nes".

IIIAVIRE : GARDIE ANOROSYNTH

Le gardien androsynth consiste en un amalgame de verrc
bleu et d'alliage de platine. Sa structure refldte I'obsession
esthetique des cl6nes ; d'apres un membre de l'6quipe de
FlSRGl, les Andrcsynths sont "les ingenieurc de l'6169ance
dans le monde de la guerre spatiale". L'aspect plaisant de
ce vaisseau peut avoif pour but d'endormir la mefiance de
I'advercaire.

Son arme principale consiste en un jet d'acide mol6culaire
lanc6 en plusieurs fois. ll est impossible de predine son
comportement, ce qui rend difficiles les manoeuvres
d6fensives.

1a
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En combat, le commandant peut t|ansformer un vaisseau
en comdte en activant simult€n6ment plusieurs propulseurs
puissants. Le vaisseau se precipite alors sur l'ennemi d une
vitesse terrifiante et cause d'importantes avaries au niveau
de I'impact. Un vaisseau androsynth sous forme de
"comete" et disposant d'un plein de carburant peut con-
seTver sa forme pendant assez longtemps : un gadien a

court de carburant Tetfouve sa forme normale plus
faproemenr.

Le principal defaut du gardien esb son indolence en configu-
nation normale. ll n'6chappe que difficilement b ses
poursuivants I ceci explique sans doute l'evolution du
pouvoir special des Androsynths.

FACE : UMGAH

Les Ljmgah sont des cneatures dont le conps en forme de
tas est constitue de t|.ois parties principales : les bouches,
les veux et les tentacules. Leurc organes sensorrels
n'ameliorent guere leur appaFence. Selon un syntho-
reconstructionniste fatigue du service FlgFlGl, "En

comparaison, les Ur-Guans seraient prcsque beaux. .

Les Umgah possadent un sens de I'humoun plutot bizarre.
lls considerent leur Darticioation b la HiErarchie et le conilit
entne la Hi6rarchie et I'Alliance comme une bonne
plaisanterie intergalactique. C'est touiours I'ennui qui
pousse a tuer.

NAVIRE : BOUnOON UMGAH

Le vaisseau umgah consiste en un cone d'anti-ma ere dont
le profil, selon les analyses, se projette en avant. L'attitude
de navigation d'un boufuon peut ctre maintenu indefiniment
sans perte de puissance et pefmet au navine d'Ctre e la fois
une arme et un bouclief contrc des missiles amivants.

Lorsqu'un vaisseau ennemi entre en collision avec le cone
d anti-matidre du bourdon umgah, il subit immediatement
d'importants d6geis qui peuvent Ctrc ir€mediables.
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NAVIRE : BOUBDO UMGAH lsuite)
Les llmgahs utilisent un systeme de |'etro-propulsion
perfectionne qui prcjette le vaisseau e I'arridre avec une
force extraondinaire, endommageant s6rieusement les
vaisseaux ennemrs asoires oar le cdne d'anti-matidre. La
retro-propulsion consomme une grande quantite d'energie.

Proc6der d la degtruction du mpport - Signe : Securite
Spdciale, division de la Fleconstruction synth6tique,
Renseignements Generaux Intergalactrques.

DECHIFFRAGE D'UNE TRA SMISSION UB€UAIII :
ESTIMATIOIU DU POTENTIEL DE LA FLOTTE DE
GUENRE DE L'AJ.LIANCE

JU|N, 2612.

Pepport d'un cuiraes6 Ur*0uan
Transcniption d'un animal polyglotte
L'examen du potentiel de la flotte de l'Alliance des 6toiles
libres revele des capacrles inf€neures - vaisseaux peu
puissants, de technologie primitive, manquant de blindage
et commandes par des Ctres inf6rieurs.

De toutes les races de I'Alliance, seule la culture Cheniesu,
basee suf le cnstal, pose une seneuse menace aux
dirigeants de la Hi6rarchie. Le present rapport ordonne
donc d tous les cuircssds d'andantir ces pretendeux et de
n en epargner aucun.

SujeLs de la hrdrarchie : votre secunte depend de
l'ex6cution fiddle des ordres des lJr-Gluans. Tout ordne mal
execute entrainera des repr6sailles immediates.

CHENJESU

Les Chenjesus sont les Ctres les plus puissants de
l'Alliance. Cristallins en substance, se nourrissant d'6neraie
6leclnque, rls contrOlent les tofmes de vre electnques et
cristallines. Les Chenjesus sont une race de philosophes ;

leur ceuvre majeurc est "Le livre de Bzzbezzu Kzaaz" qui ne
vaut pas mieux que le journal d'un milit€rre Ur€uan de
quoL' ,E, | ,E u,o-rE
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Les Cheniesus ne possedent qu'une base de defense
marginale selon les nofmes Ur€uan. D'aprds I'Alliance, ce
sont des magiciens gen6rateurs de cristaux dont le type de
vaisseau revele une civilisation avancee. Leur varsseau niche
peut d6clencher un tir de cdstaux vivanLs geants. Ouand
I'ofdre leur en est donne, ils se fragmentent et vont se fixer
sur la coque du vaisseau ennemi pour lui sucer son
6nergie. L'equipage des vaisseaux niches fabriquent les
cristaux a bord.

Bien que sa possibilite de manceuvre soit limitee, le
vaisseau niche est relativement puissant. ll peut transporter
un 6quipage nombreux ainsi qu'une grande ndserue de
cafburant.

Flesum6: Bace aux r6alisations rudimentaircs selon les
normes ljr€uan. Les vaisseaux Cheniesu Deuvent toutefois
poser une menace aux vaisseaux des races inferieures de
la Hierarchle.

YEHAT

Les Yehats sont des cfeatures v6getales bizarres, fidres de
leun monde sauvage. lls evoluent dans des nebuleuses
d 6nergie rcrement explonees par nos cuirassos. A l'invense
de ces peureux de l'Alliance, les Yehats ne s'enfuient pas
tous e la vue d'un vaisseau de la Hi6rarchie.

Le vaisseau des Yehats, appele terminateur, est en forme
de javelot. ll dispose d'un bouclier at haute energie ideal
pour se proteger des att€ques ennemies. Le bouclier du
tefminateur descend en ligne directe du pass6 6lecb|o-
n6bulairc des Yehats.

Lorsqu'il est activ6, le bouclier diminue l'efficacite de l'arme
pr-incipale du vaisseau, d savoir un missile d'6nefgie
propulse par canon. Certains commandants de cuirasses
ont pu constater, e leuf gnand etonnement, que le vaisseau
des Yehats pouvait leur infliger des d6g6ts modenas. Le
plus souvent, il suffit de deux cuifasses en mission sp6ciale
pour mettre le termrnateur hors combat.

Fesume : Primitifs mais fiers, les Yehats violent la €gle de
base de I'Alliance : s'enfuir dos que leur panneau d'alalme
detecte les signaux d'un impossant varsseau de la
Hierarchie. Attention d leur canon e pulsion.
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TERNIENS

Le service de Breconstruction proto-synthetique des Ur-
Ouans s'est bien amuse en essavant de reconstituer ces
6tonnantes creatures. Les terriehs sont des hominid6s
capables de se tenir debout. lls se considdrcnt
technologiquement avances. En fait, la race humaine est
embourbee dans la mentalit6 et les outils de I'dre primaire
post-atomique. Ses representants passent de la menace a
l'apaisement. Leur art est postfrimitif et leur
gouvernement est un modele d'inefficacite. ll est
caracterise par un systCme archarque appel6
"bureaucratie" servant, pensent-ils, d soumettre les
individus les plus rebelles.

Le navire humain est le croiseur terrestre. C'est un
vaisseau lourd, issu de la technologie americaine du 2Odme
sidcle. Toujouns fabriqu6 d Detroit, Michigan [dans la partie
centrale des Etats-Unisl, le croiseur se compose des
6l6ments suivants : propulseur sovietique poun un tierc,
gadgets issus de la Gueme des Etoiles pour I'autfe tiers et
pieces d'automobiles mises e la casse pour le dernier tiers.
Alimentes pan des propulseurs Proton supplementaires, les
croiseurs sont lents et vuln6rables 0es Androsynths
prcnnent plaisir e les abattre pour la beaute du gestel.

Le croiseur t€rrestre emoloie des armes nucleaires
tactiques b recherche de chaleur. Son equipage multina-
tionaf est directement command6 par Star Conbol,
l'organisation de d6fense militaine de la Terre.

Le croiseur utilise de pGf6rence un canon de d6fense fle
C.O.), issu de I'antiquit6 technologique de la Guerre des
Etoiles mise sur pied par les Etats-Unis. Le C.D. intercepte
automatiquement les missiles d'attaque et les d6truit e
faible portee ; nos missiles devrcient leur echapper sans
problCme.

Les dirigeants de l'Alliance, temoins de maladresses
desasFeuses comme I'explosion accidentelle d'une bombe
nucleaire aux alentourc d'une flotte indetectee de Yehats,
surveillent Star Control de trds pres.

Fl6sum6: Commandants de la Hierarchie, ddtruisez les
croiseurs terresFes sans pitie et sans delar.
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BAGE : MYGON

Nos chercheurs ont ete particuliCrement d€routes lorsqu'ils
furent confront6s aux restes des Mvcons. Ce sont des
hommes champrgnons Intelligents o-beissant a des motrfs
mal connus.

Les Mycons se reproduisent paf 6mission de nuages de
spores dans l'atmosphdre. Lorsqu'ils se posent sur un 6t|e
humain, les sporcs se fixent et commencent d se
developper. La poussiere ADN entre en cont€ct avec le
Mycon et forme un nouvel h6ritage g€netique. Autrement
dil, un nouveau Mycon est cree. Ces cr6atures peuvent
6clore collectivement en se trempant dans des radiations
ooncentrees et remplacer ainsi les membres de leur
equipage lorsque celui-ci a 6te decime, d'on I'expression:
reg6n6ration de Mycons.

La loyaut6 servile des Mvcons envers leurs maitres de
IAlliance ne fait aucun doute. Ayant reioint I'Alliance
librcment, les Mycons d6ploient maintenant un fanatisme
(:hampignonnal.

NAVIFE : VAISSEAU€OSSE MYCOIU

Le varsseau-cosse mycon est constitue d un plasmoide de
dercction, boule d'enengie en fusion utilisant un svstdme de
detecLron a haute technologie pour reperef une ctble et s'V
att€cher. Mortels b courte distance. les plasmoides des
Mycons sont e l'6tat diffus lorsqu'ils parcourent de gfandes
drstances. Gnece d leur technologie suporieure. les
varsseaux de la Hi6rarchie ne devraient Das les craindre.

Le vaisseau-cosse des Mycons a la facu[e ehnnante de
regen6rer son 6quipage d condition qu'il y consacre toute
son 6nergie. A la fin de I'op6ration, quahe combattants
champignons bien determin6s viennent rcjoindre I'equipage
du varsseau-cosse. Les commandants de la Hi6rarchie ont
Iordrc d'extefminer ces champignons ven6neux avant qu'ils
purssent se reprodujre sous peine de grave punition.



srARcoNrRor

JEU COMPLET
Le mode Jeu complet reunit les aspects stnat6gie et de
combat des ieux d'arcade. Developpez des ressources,
construisez des colonies, achetez des vaisseaux, fortifiez
des 6toiles et Elaborez une stratogie a travers l'espace
Dendant que vos adversaires en font de mCme. Les deux
camps visent e obtenrr la sup6riodt6 sFategique qui leuf
permettra de combattre dans des circonstances
tavorables.

Les joueurs de la Hi6rarchie et de l'Alliance jouent chacun
leur tour. Lorsque c'est le tour d'un joueur, il peut effectuer
trojs [3] actions telles que le d6placement d'un vaisseau, la
construction d'un nouveau vaisseau, I'exploitation d'une
mine ou l'6tablissement d'une colonie.

Le Jeu se termine lorsque un loueur detruit la base stellaire
de l'ennemi.

S6lection d'un sc6nario
Pour jouer en mode Jeu complet, s6lectionnez Full game
dans le menu onincioal.

Attendez que la fenCtre Commande de la flotte s'affiche. Un
message demande au premien loueur de choisir une action.

Ghargement d'un jeu sauvegard6
Pour charger un jeu sauvegarde, contrastez et s6lectionnez
Load Saved Game depuis le menu S6lection d'un sc6nanio.
Lorsque le menu 56lection de jeu sauvegarde s'affiche,
contrastez et validez I'un des leux sauvegardes. Attendez
que la fenehe Commande de la flotte s'affiche.

Poun sauvegarder un jeu en cours en mode Jeu complet,
appuyez sur la touche H. Vous pouvez sauvegarder jusqu'a
dix jeux d la fois. N'oubliez pas d'insercf une disquette
fofmatee vierge ou une bande dans le lecteur avant de
sauveoarder votre leu !

Remarque : Le chargement d'un jeu sauvegard6
ne modifie en rien les paramehes. Definissez les
paramdtres avant de chargen le jeu,
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Fen6tre Commande de la flotte
lr).sque le mode Jeu complet a 6t6 s6lectionn6, vous
|assez e la fenotfe Commande de la flotte. Lespace rnter-
:jtellaire apparait au centre de l'6cran.

Sur la droite de l'6cran s'atfiche le panneau de
commandement: liste des vaisseaux. fenotre des ordres et
panneau de I'etat.

Feurc 5 FENETRE
COMMANDE DE LA FLOTIE

Liste des veisseaux

lir lrste des vaisseaux indique le type et le nom des
virsseaux qui composent votne flotte. Lorsque c'est d vous
rlrj louef, le premier vaisseau de la iiste est contnast6 et
,:lrgnote dans le groupe d'etoiles A c6t6 du nom de chaque
riirvrne appanait une tcone permettant de I'identifier.

Fen6tre Ordres

Lir fenetre Ordres se trouve sous la ltste des vatsseaux. Elle
l opose des options de d6placement lonsque c'est votne
l.r)un Pouf sdlectionner une option active et colon6e,
riDnt.astez-la et validez-la comme tout anttcle de menu.

Actions possibles

I Indicateur d'actions e t.ois boutons situe en haut du
r:hamp d etoiles indique le nombre d'actions possibles
lrn sque c est votfe touf.
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Fan6tne Change

La fenetre Change qui apparait lorsque vous contrastez
votre camp cosmique dans la liste des vaisseaux indique le
montant de francosmiques dont vous disposez ainsi que
les vaisseaux qui sont en vente avec leur nom et leur prix.

Pannoau ds l'6qat lr€vieionl
Le panneau de I'etat d'un vaisseau apparait en cours de
combat. ll est identique e celui qui apparait en mode
Entrainement ou M6l6e.

Etoiles

Les etoiles sont de la couleur des olandtes autoun
desquelles elles gravitent. Les etoiles inexplorces sont
blanches. Lorsqu'un vaisseau s'approche d'une Etoile
inexplo€e, sa couleur change. Une 6toile bleue indique une
planEte mindrale, une etoile verte une planate colonisable et
une 6toile jaune une plandt€ morte.

Mondes min6Paux

Les mondes mineraux sont des plandtes chaudes, loufues
et denses constituees de metaux de minerais de fer et de
sulfure exploitables. Une fois traitds. ces mineraux
g6nerent des hancosmiques qui permettent de construire
et d'alimenter en energre de nouveaux vaisseaux.

Mondss vivants

Les mondes vivants sont des plandtes vertes bemperees
ressemblant d la Terre. Bien pourvues en eau et en
oxygene, elles constituent une base idAale de colonisation.

Mond€s moFts

Les mondes morts sont des d6chets rocailleux qui n'ont
jamais possede d'atmosphere ou qui ont 6te an6antis par
une catastrophe cosmique quelconque. Un monde mort
peut etre fortifi6 par un planificateur astucieux.
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Vaisseaux

Sr vous possedez une base spatiale, vous pouvez acheter
rles vaisseaux neufs et constituer une flotte pouvant allef
lusqu'd sept vaisseaux.

Base apatiale

Une base spatiale est une grande station d deplacement
lent sL,r laouelle vous pouvez conshuire de nouveaux
varsseaux.

Remafque : Nous conseillons de consacrer au
moins un vaisseau de combst poun proteger
base. Une base sans dCfense est
automatiouement detruite si un vaisseau enneml
I'aooroche.

lnstallations

ln mode Jeu complet, l'une des actions principales est de
r:onstruire les installations ndcessaires e la conquete des
r:toiles.

I:il-
: W Fisure 6 E*FACE rNrEB-

Colonies

Les colonies s'6tablissent dans les mondes vivants. Elles
fournissent de nouveaux membnes d'6quipage qul

renplacent ceux tombes au combat.
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Mines

Les mines 6tablies dans un monde mineral vous font
gagner un francosmique pan tour {votre base spatiale vous
fart 6galement gagner un francosmique par tourl.

Fortifications

Construisez des fqrtifications et cr6ez un r6seau de
defense qu'aucun vaisseau isol6 ne pourra Eravefsen oour
semer la destrucLion [b I'exception du cuirass6 Ur-Guan].
Les fortifications p.otdgent les colonies, les mines et
peuvent d6fendre la base spatiale en cas d'attaque.

Lorsqu un vaisseau isole ponetre une fortification, il est
immobiljse. ll ne peut se lib6rcr qu'en assiegeant le font, ou
en etant rejoint par un second vaisseau qui d6truira le fort
automatrquement a la fin du touf.

Oestruction des instsllations de I'ennami

Vous pouvez detruire une colonie, une mine ou un fort sans
defense avec tout vaisseau. Si vous detruisez tous les
vaisseaux ennemis qui gardent une instsllation, celle-cj est
detruite automatiquement.

D6part au combat
Lorcqu'un joueur, e la fin de son tour, a envove ses
vaisseaux dans des regions o0 evoluent un ou plusieurs
vaisseaux ennemis, une bataille s'engage pour le controle
de chaque etoile. A chaque bataille, l'ecran Combat de
transision apparait (illustre cidessousl.

ffin
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Femarque : Lorsque s'affrontent plusi€ur€
vaisseaux, les \raisseaux d'attaque entr€nt dans la
b8tailla suivsnt leur ordre d'attaFissage sur l'6toile
alolE que les v8isseaux de defense suivent un
ordr€ €u hassrd.

S6lection d'un vaisseau i commander

Pouf s6lectionner un vaisseau b commander en mode Jeu
complet, contrastez le nom du navire choisi et validezle.
Vous pouvez e pnesent I'utiliser pour construire des fofts,
exploiter une mine, une colonie ou explorer une autne 6toile.

Donner dae ordrgs
Pour donner un ordrc, consultez la liste des ordres
possibles correspondant au vaisseau selectionn6 dans la
fenetre Ordres. Contrast€z une option active (selon la
couleur du mot) et validezla.

Certains ondres peuvent Ctre ex6cutes en une 6tape ;

d'autres, tels que Constnuction (Buildl ou Deplacement
IMove), necessitent plusieurs etapes. Les ordres "en cour^s
d execution" aDparaissent sous une couleur diffe!'ente.

REMAFOUE IMPORTAN1E : Lorsque vous
intemmpez ls consFuction d'une instsllation
(colonie, mine ou fo.tificationl par un nouvel ordre,
tout tr€vail deiA accompli est perdu.

D6placemsnt d'un navire

Pour d6placer un navire :

1 Contrastez le navire qui vous int6resse dans la liste des
varsseaux puis appuyez sur la barre d'espacement.

2 Contrastez Move dans la feneFe Ordres et appuyez sur
la barre d'esoacement.

3 Lorsque le navirc que vous desirez deplace. est
conhaste, utjlisez les touches de dircction pouf
deplacer le curseur clignotant sur I'etoile de votre
cnotx.
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Doplacement d'un nauine lsuitel
4 Appuyez sur la barre d'espacement pour valider la

s6lection.

5 S'il vous reste des actions, vous pouvez selectionner b
nouveau Move pour aller vers une autne 6toile.

Bemarcue : Comme c'est le cas avec les autres
commandes, I'option Move n'utilise qu'une action,
a l'exceotion d'un deDlacement vers une base
spatiale lointaine nCcessitant trois actions dans le
mAme tour.

Colonisation

Pour colonrser, il vous faut un monde vivant et deux tours.
56lectionnez le vaisseau que vous desinez utiliser pour
construire la colonie puis contfastez Colonize dans la
fenetre Ordres. ljne fois qu'une colonie est 6tablie, des
Taces amres peuvent v Ctre recrutees.

Mine

Vous ne pouvez exploiten une mine que dans un systeme
d'6toiles min6fales de couleur bleue. Selectionnez un
vaisseau, puis contrastez Mine dans la fenet.e Ordrcs.
L'exploitation d'une mine n6cessite L\eux tou.s. LJne fors
6tablie, une nine ge4ere u1 fraFcosrnrque par tour.

Gonstnuction

Vous pouvez construrae un nouveau navrrc dans votae base
spatiale. Lorsque vous choisissez Build, un constraste
apparait dans la liste des changes en haut de l'6cran.
Deplacez ce contraste en dircction du vaisseau desir6 et
appuyez sur a barre d'espacement. Vous devez toutefois
disposen des fnancosmiques necessaires pour la construc-
tion du navire.

Bemaroue : Une flotte se comoose d'un maximum
de sept vaisseaux et d'une base spatiale ; con-
sulter la section sur le sabofdage lorsque cette
limite est atteinte.
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Recrutement

Recrutez de nouveaux membres d'6quipage pour rcmplacer
ceux qua sont tomb€s au combat en selectionnant
Recruit : l'equipage de votre vaisseau se retrouve au
comprer.

Fortification
Choisissez Fortify dans la fenetle Ordres pour construirc
un r6seau de d6fense imprenable. Comme pour les colonies
et les mines, la construction d'un fort necessite deux ioufs.

Si€ge

Vous pouvez assioger des fortifications ennemies. Si votre
siege neussit, les fortifications ennemies sont
rmmedratement detruites et votre vaisseau peut continuer
son voyage. Pour cela, contrastez et validez Besiege dans
la fenotre Ondres.

Flemarque : Lorsqu'un vaisseau assiege une
fortification. il n'a ou'une chance sm dix de 16

detruire, d I'exseption du cuifasse Ur-6luan, qui
d6truit automatiouement les fortifications.

Sabordage

Vous pouvez saborder tout vaisseau de votrc flotte [ce qui
est tnas commode lorsque vous desirez nemplacen I'un des
vaisseaux d'une flotte au completl en constfatant le
varsseau d saborder ouis en contrastant et en
selectionnant Scuttle dans la feneh'e O|dnes. Vous n'otes
autonse d saborder un vaisseau que lonsque vous en
possedez d6ia sept.

Passer un tour
Pour passer votre tour, contTastez et validez Pass dans la
fenCtne Ordres.

Pouvoirs stnat6giques d'un vaisseau
Le vaisseau U|.-Ouan possede un pouvoir strategique
special.
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Destruction d'une fortification per les UFOuans
Un vaisseau Ur-Guan peut ddtruire une fortification e lui
seul, sans I'assi6gen. Le vaisseau Ur-Ouan doit simplement
terminer son tour devant un fort ennemi.

\"'ni ti\.\* ::$

I

l't,

Mycons faisant pousser un nouvel equrpage

VICTOIRE
En mode Jeu complet, vous nemporbez la victoirc lorsque
vous avez dehuit la base spatiale ennemie. Lorcque vous
gagnez, un 6crcn de Victoire apparalt. Vous retournez
ensur[e au menu oflncroar.

Sauvegarde d'une partie en cours
La sauvegarde d'une partie en coufs n'est possible que
lorsque vous Ctes dans la fenotr"e Commande de la flotte.

'l Appuyez sur H.
2 Ins6rez un disque fonmate ou une bande dans I'unit6. Ne

pas utilisen la disquette ou la bande de Star Controll
3 S6lectionnez un nombne de 1 d I [inclus] pour identifien

le jeu sauvegard6. Appuyez sur la barre d'espacement.
4 A la fin de l'op6ration, la fenotre Commande de la flotte

.eaoDarait.
3?
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